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Laju perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini semakin 
hari semakin pesat perkem- bangannya.Perkembangan tersebut disebabkan 
adanya tuntutan dan kebutuhan manusia yang juga semakin berkembang di 
berbagai bidang salah satunya adalah bidang pendidikan. Penggunaan 
teknologi dalam pembelajaran telah lama dimanfaatkan untuk membantu 
peningkatan kualitas pembelajaran. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe 
Flash  yang layak serta memudahkan guru mata pelajaran Teknologi Infor- 
masi dan Komunikasi (TIK) di dalam menyampaikan materi. Metode 
penelitian menggunakan model ADDIE karena produk yang dikembangkan 
adalah media pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak. Tahapan dari 
metode ini adalah tahap analysis, design, development, implementation, 
evaluation. Metode pengumpulan data yaitu dengan observasi, wawancara dan 
angket. Data yang di peroleh dari angket ahli materi, ahli media dan 
responden. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa, pada tahap analysis yaitu 
melakukan identifikasi kebutuhan berdasarkan observasi dan wawancara 
dengan guru mata pelajaran. Tahap design menghasilkan user interface serta 
flowchart yang akan dibuat. Development yaitu tahap pembuatan produk pada 
adobe flash cs6. Tahap implementation yaitu melakukan uji coba produk oleh 
ahli media menghasilkan presentasi nilai 90% dengan kualifikasi sangat layak 
dan presentasi nilai sebesar 93% dari ahli materi dengan kualifikasi sangat 
layak. Tahap terakhir adalah evaluation melakukan uji coba kelompok kecil 
memperoleh presentasi sebesar 92% dengan kualifikasi sangat layak , 
Selanjunya pada uji coba kelompok besar mendapatkan presentasi nilai 
sebanyak 91% dengan kualifikasi sangat layak. Berdasarkan hasil diatas, bisa 
disimpulkan secara keseluruhan produk yang dikembangkan ini “sangat 
layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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pengetahuan dan teknologi  saat ini 
semakin hari semakin maju. Di zaman 
sekarang teknologi Informasi  sudah 
menjadi bagian dari kehidupan sehari- 
hari, begitu juga dalam  bidang 
pendidikan. Banyak penggunaan  
aplikasi yang  sesuai dan mendukung 
proses belajar mengajar sehingga 
menghasilkan suatu media yang  
interaktif antara guru dan siswa. 
Aplikasi tersebut diaplikasikan menjadi 
Media Pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan 
seperangkat alat bantu yang dapat 
digunakan sebagai sumber belajar oleh 
guru dalam menyampaikan materi 
kepada siswa atau peserta didik. ( 
Darimi:2017).  Media pembelajaran 
sendiri bnayak macamnya, terdapat 
media cetak, media audio maupun 
media audio visual.   Pengembangan 
media juga tergantung kebutuhan,  salah 
satunya pengembangan media berbasis 
komputer. Pengembangan media 
pembelajaran berbasis komputer 
memaksimalkan peran media gambar, 
suara, dan media interaktif.  Media 
tersebut pengembang gunakan pada 
mata pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi.  
Pelajaran Teknologi Informasi 
dan Komunikasi adalah salah satu mata 
pelajaran pada SMP 1 Kauman. 
Berdasarkan hasil wawancara peneliti 
dengan guru pengampu mata pelajaran 
TIK. Dalam penggunaan media 
pembelajaran bisa dikatakan masih 
minim. Proses pembelajaran masih 
berjalan satu arah.  Jika ada materi yang 
kurang paham siswa bisa bertanya 
kembali kepada guru. Namun ternyata 
metode mengajar yang digunakan ini 
kurang mampu menarik perhatian 
siswa. proses pembelajarannya masih 
terpusat pada guru sehingga siswa 
cenderung tidak kreatif dan kurang 
mandiri. Hal ini disebabkan karena 
pemanfaatan bahan ajar yang kurang 
bervariasi menjadikan siswa kurang 
tertarik pada proses pembelajaran 
khususnya pelajaran TIK kelas VIII. yang 
telah pada SMP ini berkembang fasilitasnya 
dalam usaha menciptakan peserta didik 
yang berkompeten, Sehingga perlu 
diberikan inovasi baru dalam 
pembelajaran,  selain memiliki fasilitas  
juga memiliki inovasi-inovasi dalam 
pembelajaran untuk meningkatkan 
mutu sekolah. 
Oleh karena itu, dengan melihat 
berbagai macam permasalahan diatas, 
peneliti bermaksud mengembangkan 
media  yang diharapkan dapat 
membantu guru dan siswa dalam proses 
kegiatan belajar mengajar.  Salah satu 
faktor yang dapat mempengaruhi hasil 
belajar adalah faktor sarana prasarana, 
termasuk media pembelajaran. Media 
pembelajaran yang menarik seperti 
pemanfaatan  software Adobe Flash 
dapat menumbuhkan motivasi belajar 
sehingga dapat mempengaruhi hasil 
belajar peserta didik. Media 
pembelajaran yang menarik seperti 
pemanfaatan software Adobe Flash 
dapat menumbuhkan motivasi belajar 
sehingga dapat mempengaruhi hasil 
belajar peserta didik. Berdasarkan 
permasalahan diatas, peneliti tertarik 
untuk mengembangankan media 
pembelajaran menggunakan adobe flash 
CS6 agar mampu menarik perhatian 
serta mudah dipahami agar peserta 
didik dapat mencapai Kriteria 
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Ketuntasan Minimal (KKM) yang sudah 
ditetapkan yaitu 75. 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian pengembangan. Ketepatan 
pemilihan model pengembangan akan 
menghasilkan produk yang tepat. Salah 
satu ciri ketepatan produk hasil 
pengembangan yaitu produk tersebut 
dapat diaplikasikan dengan baik dan 
memberi manfaat bagi para 
penggunanya. Salah satu media yang 
memper- hatikan tahapan-tahapan 
dasar desain pengembangan media yang 
sederhana dan mudah dipahami adalah 
model ADDIE. 
Model ADDIE digunakan untuk 
menggambarkan pendekatan sistematis 
untuk pengembangan pem- belajaran. 
Pengembang memilih model penelitian 
ADDIE Karena produk yang 
dikembangkan adalah media 
pembelajaran bukan rekayasa 
perangkat lunak, sehingga metode 
ADDIE cocok untuk proses 
pengembangan produk. 
 
Adapun Prosedur Penelitian pada model 
ADDIE sebagai berikut: 
1. Tahap Analysis (Analisis) 
Tahapan yang pertama adalah 
tahap Analysis (Analisis). Tahapan ini 
dilakukan dengan metode observasi 
dan wawancara.  
2. Tahap Design (Desain) 
 Tahap ini dikenal dengan membuat 
rancangan produk (blueprint). Dalam 
tahap ini akan menghasilkan user 
interface dari perancangan produk. 
Peneliti menentukan elemen media 
dengan mengumpulkan bahan 
pendukung seperti gambar, animasi, 
suara, bahkan video dan pengumpulan 
tersebut bisa dilakukan dengan cara 
mencari di internet bisa juga dengan 
membuat media sendiri bila menguasai 
3. Tahap Development (Pengembangan) 
Tahap dimana rancangan yang sudah 
dibuat diwujudkan dalam bentuk nyata. 
Produk yang dibuat disusun sesuai 
dengan rancangan yang telah dibuat 
dalam tahap sebelumnya. Artinya 
tahapan ini merupakan taha- pan dalam 
pembuatan produk. Desain produk 
dirancang dengan aplikasi Adobe Flash 
CS6. Elemen yang telah dikumpulkan 
dalam tahap desain dirangkai menjadi 
satu kesatuan prdouk yang utuh sesuai 
dengan user interface yang dibuat 
dalam tahap desain. 
4. Tahap Implementation 
(Implementasi) 
Tahapan yang keempat merupakan 
implementasi. Tahap ini melakukan 
uji coba produk yang telah dibuat dari 
segi tampilan atau fungsionalnya 
produk. Pertama akan diuji coba oleh 
ahli media dan materi. Apabila ahli 
media dan materi menyatakan layak 
maka akan diuji cobakan kepada 
peserta didik. Ahli materi nya guru 
SMP  Gondang, ahli media nya H. 
Abdul Haris Indrakusuma., M.Pd 
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah proses dimana 
produk yang dikembangkan berhasil 
dan sesuai dengan yang diharapkan 
berdasarkan kebutuhan yang ada. Jika 
terdapat hal yang perlu diperbaiki 
maka perlu diidentifikasi dan 
kemudian disempurnakan. Tujuannya 
agar menghasilkan produk yang 
berkualitas. 
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Adapun Uji Coba Produk pada penelitian 
ini adalah sebagai berikut: 
a. Desain Uji Coba 
Desain uji coba pada penelitian 
dilakukan kepada beberapa objek yang 
menunjang pembuatan dan ahli media 
serta materi mengenai media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash, Ahli 
materi nya guru SMP  Gondang, ahli 
media nya H. Abdul Haris Indrakusuma., 
M.Pd 
b. Subjek Uji Coba 
 Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba dilakukan dengan 
mengambil sampel kecil sebanyak 5 
peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 
Gondang . Peserta didik akan mencoba 
hasil dari pengembangan media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash 
yang telah dikembangkan. 
 
 Uji Coba Kelompok Besar 
Uji coba dilakukan dengan 
mengambil sampel sebanyak 15 peserta 
didik kelas dalam satu kelas VIII SMP 
Negeri 1 Gondang. Pada pelaksanaan uji 
coba kelompok besar, akan disajikan 
hasil produk pengembangan yaitu 
media pembelajaran berbasis Adobe 
Flash. 
c. Jenis Data 
Berikut jenis data yang digunakan 
dalam penelitian ini : 
1. Data Materi 
Data materi dalam penelitain ini 
diambil dari hasil observasi dan 
wawancara dengan guru di SMP 1 
Gondang . Data materi yang diambil 
sesuai dengan kurikulum dan silabus 
yang ada di SMP Negeri 1 Gondang 
2. Data Model Desain 
Data model desain dalam penelitian 
ini diambil dari hasil observasi terhadap 
ahli media. Data yang diperoleh 
digunakan sebagai pedoman bagaimana 
karakteristik atau syarat yang perlu 
dipenuhi dalam pengembangan produk. 
d. Teknik Pengumpulan Data dan 
Instrumen 
Pengumpulan data merupakan 
langkah awal dalam proses 
pengembangan produk, karena adanya 
data dapat menjadi acuan bagaimana 
model produk akan dibuat. Sehingga 
data tersebut dapat memenuhi 
informasi yang dibutuhkan dalam 
proses pengembangan. 
Teknik pengumpulan data. 
Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini adalah observasi, 
wawancara, angket. 
 Instrumen pengumpul data 
Instrument pengumpul data 
merupakan alat yang ditentukan untuk 
membantu proses pengumpulan data. 
Instrument dapat mempermudah 
pengembangan produk karena 
mempermudah perolehan data yang 
tepat dibutuhkan dalam proses 
pengembangan. Instrument 
pengumpulan data yang digunakan 
antara lain instrument ahli media, 
intrumen ahli materi, dan intrumen 
responden setelah data diperoleh 
kemudian disesuaikan dengan rumus 
untuk menghitung presentase kelayakan 
masukkan ke dalam table intrepretasi 
skor yang tertera di tabel 
 
Tabel I Interpretasi Skor [12] 
Skor Kualifikasi 
81% - 100% Sangat layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup layak 
21% - 40% Kurang layak 
0% - 20% Sangat tidak layak 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Sajian Data, Hasil Analisis Masalah 
Dan Kebutuhan 
Berdasarkan prosedur 
pengembangan yang telah 
dikemukakan, dalam pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash ini memperoleh hasil yaitu 
: 
Hasil Analisis data ( Analysis) 
Berdasarkan wawancara yang 
dilakukan bersama dengan guru TIK 
(Teknologi Informasi dan Komu- nikasi) 
sedangkan observasi dilakukan di 
laboratorium komputer. Dari hasil 
wawancara dan observasi di SMP 1 
Gondang diperoleh data sebagai berikut 
: Berdasarkan silabus yang ada di SMP 1 
Gondang . Materi yang diajarkan pada 
kelas VIII adalah materi tentang 
Microsoft excel 2007. 
a. Guru pengampu mata pelajaran 
Teknologi Informasi dan 
Komunikasi juga menuturkan tidak 
mendapatkan media pembelajaran 
dengan bahan ajar buku paket 
maupun LKS (lembar kerja siswa), 
hal tersebut dapat menghambat 
proses belajar mengajar yang 
dilakukan oleh seorang guru dalam 
menyampaikan materi kepada 
peserta didik. 
b. Karena KD yang diambil 
cakupannya sangat luas maka Guru 
TIK selaku ahli materi memberikan 
ba- tasan pada media pembelajaran 
hanya mencakup materi 
pembelajaran tentang fungsi 
statistik yaitu sum, average, max, 





B. Sajian data dan analisis Uji Coba 
Produk 
Pada tahap ini akan dijelaskan uji 
coba skala kecil/ kelompok dan revisi 
produk dari ahli media dan ahli materi. 
Tahap ini dilakukan untuk menguji 
bagaimana kelayakan penggunaan 
media pembelajaran. Untuk pengujian 
ini menggunakan instrumen berupa 
angket yang di isikan oleh peserta didik. 
Uji ini dilakukan dua tahap. Yang 
pertama uji coba kelompok kecil, dan 
yang kedua uji coba kelompok besar. 
Subyek dari uji coba ini adalah peserta 
didik  kelas VIII SMP N 1 Gondang. 
Dalam uji coba kelompok kecil 
membutuhkan peserta didik sebanyak 5 
peserta didik. Untuk uji coba kelompok 
dengan membutuhkan 15 peserta didik 
dalam satu kelas. 
Tahap Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan 
kepada 5 peserta didik. Subyeknya 
peserta didik kelas VIII semester 2 SMP 
1 Gondang. 
 
Hasil penghitungan = 354     x 100%  =  
                                            92% 
 
 
Tahap Uji Coba Kelompok Besar 
Dalam tahap uji coba ini dilakukan 
dengan 15 peserta didik. Dalam tahap 
ini merupakan tahap akhir untuk 
mengetahui hasil akhir kelayakan dari 
media pembelajaran. 
 
Hasil penghitungan = 
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Berdasarkan hasil yang didapat dari 
perhitungan diatas. Uji coba kelompok 
besar mendapatkan hasil 90% . Apabila 
disesuaikan dengan tabel inteprestasi 
skor pada tabel I, maka diperoleh 
kualifikasi “layak”. 
Revisi Produk 
Selama melakukan pengembangan, 
produk media pembelajaran interaktif 
yang dikembangkan telah mendapat 
beberapa masukan revisi dari ahli 
media dan ahli materi. Masukan dan 
masukan revisi ini bertujuan untuk 
menyempurnakan produk media 





Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan, maka dapat diambil 
kesimpulan yaitu sebagai berikut : 
Proses pengembangan media 
pembelajaran interaktif menggunakan 
adobe flash pada materi Microsoft excel 
di SMP 1 Gondang dikembangkan 
menggunakan model ADDIE yang terdiri 
dari tahap analysis yaitu menganalisis 
kebutuhan untuk menentukan maslah 
dan solusi yang tepat, design yaitu 
membuat rancangan produk 
berdasarkan hasil dari tahap analysis 
dan menghasilkan user interface serta 
flowchart, development yaitu membuat 
produk pada adobe flash yang disusun 
sesuai dengan rancangan yang telah 
dibuat pada tahap sebelumnya tahap ini 
menghasilkan produk media 
pembelajaran, implementation yaitu 
melakukan uji coba produk yang telah 
dibuat dari segi tampilan dan 
fungsionalnya oleh ahli media dan oleh 
ahli materi untuk menguji kesesuaian isi 
produk dengan materi pembelajaran. 
Tahap terakhir adalah evaluation 
yaitu melakukan evaluasi apakah 
produk yang dibuat layak dan sesuai 
dengan yang diharapkan berdasarkan 
kebutuhan. Hasil dari uji coba yaitu 
produk setelah diuji coba oleh ahli 
media menghasilkan prosentasi nilai 
90% dengan kualifikasi sangat layak 
dan prosentase nilai sebesar 93% dari 
ahli materi dengan kualifikasi sangat 
layak. Pada uji coba kelompok kecil 
memperoleh prosentasi sebesar 92% 
dengan kualifikasi sangat layak , 
Selanjunya pada uji coba kelompok 
besar mendapatkan prosentasi nilai 




Berdasarkan hasil penelitian yang 
diperoleh, maka saran yang berikan 
peneliti adalah: 
1. Agar siswa menggunakan 
media pembelajaran interaktif 
menggunakan adobe flash pada 
materi Microsoft excel ini 
sebagai salah satu referensi 
memahami materi 
pembelajaran. 
2. Agar guru menerapkan dan 
mengembangkan media 
pembelajaran ini lebih lanjut 
untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran dan 
menyesuaikan dengan 
kurikulum sehingga dapat 
mencapai tujuan pembelajaran 
yang efektif dan efisien. 
Karena perkembangan teknologi 
yang sangat pesat, diharapkan penelitian 
berikutnya lebih menguasai soft- ware 
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adobe flash agar dapat menghasilkan 
media pembelajaran yang lebih menarik 
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